AUS LIEBE Zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Wir erstellen Spielhilfen und weitere Assets fiir Brettspiele, die wir Dir gern zur Verfligung stellen. Dabei ist
es uns sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer langeren
Pause wieder schnell auf Touren zu bringen.

Es hat viel Zeit und auch Geld gekostet diese Dokumente zu erstellen. Eigenstandiges Erlernen, Recherche,
Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten viel Aufwand.

Daher wiirde es uns sehr helfen, wenn Du uns mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Den Link zu unserem
Paypal-Spenden-Button findest Du auf unserer Homepage:

boardgamefan.de

Vielen Dank und viel Spaf3!




STEAMPUNK RALLY FUSION (1-8 SPIELER)

Setzt eure einzigartigen Erfindungen aus unterschiedlichen Ma-
schinenteilen zusammen und treibt sie mit Hitze, Dampf, Strom
und der besonders kraftvollen Fusionsenergie an.

Holt das Optimum aus eurer Rennmaschine heraus, entluftet
sie regelméBig und dndert geschickt eure Strategie, wenn ihr
kaputte Maschinenteilen abwerfen musst. Haltet den Schaden
durch das raue Geldande und eure ehrgeizige Konkurrenz immer
in Grenzen, wenn ihr (iberhaupt tiber die Ziellinie kommen
wollt.

Spielziel: Wer am Ende der finalen Runde am weitesten hinter

Senke deinen Schadensanzeiger um 1. Bei mehr als 7 Schaden
lege stattdessen 1 Maschinenteil ab.

alle Erfindungen anderer Spieler auf deinem Feld erleiden pro
Symbol 1 Schaden. Zusatzlich kénnen (je nach Symbol) auch

alle Fahrzeuge auf beliebigen Feldern vor dir und/oder hinter dir

betroffen sein.
— Verkaufen:

[ Du darfst alle Teile deiner Erfindung jederzeit neu anordnen. J

01. Der Name der Karte muss links oben stehen.

02. Zwischen jedem Maschinenteil und deinem Cockpit muss
eine durchgéngige Verbindung aus vollstandigen Ventil-
verbindungen bestehen.

Halbe Verbindungen sind auch legal, solang mindestens 1
vollistdndige Verbindung besteht.

Abwurfbonus: Sind Karten mit Abwurfsymbol in deiner Er-
findung verbaut erhdltst Du deren Bonus jedes Mal, wenn Du
ein anderes Maschinenteil abwirfst.

— Zahnrdder;

Werden eingesetzt um zu entliiften, um Wiirfel zu manipulie-
ren und um hochzuschalten.

- Ziellinie:
Sobald der erste Fahrer die Ziellinie Giberquert, spielt die
aktuelle Runde noch zuende. Anschlieend folgt noch 1 finale

Runde. Wer am Ende der finalen Runde am weitesten tber die

03. lllustrationen, die den Boden zeigen, diirfen auch in der
Luft oder an Kartenrander angrenzen.

nicht entliiftet/entfernt werden. Lege sie auf Wiirfelfelder
beliebiger Farbe.

— Maschinenteile:

Es gibt 4 Arten von Bauteil-Karten: Gold, Silber, Bronze und Eisen.
01. Goldene Karten: Generieren Vortrieb und bei Verkauf

02. Silberne Karten: Generieren, multiplizieren oder kon-
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Gleichstand: Die meisten Maschinenteile

SPIELABLAUF

Fast alle Phasen werden gleichzeitig von allen Spielern gespielt.
Jedoch ist die Spielerreihenfolge (sieche Marker bzw. Ereignis-
kartenstapel) In Phase |, Il und V relevant.

|. Draftphase

Il. Entliiftungsphase
Ill.Rennphase
IV.Schadensphase
V. Wartungsphase

[11DRAFTPHASE

Alle Spieler fiihren diese Phase gleichzeitig durch.

01. Maschinenteile draften:

— Zieht je 1 Karte von jedem Stapel (=4 Karten).
— Wahlt je 1 Karte, die ihr behalten wollt.

— Gebt die nicht gewdhlten Karten in Spielerreihenfolge weiter.

[111ENTLUFTUNGSPHASE

[ Uberspringt diese Phase in der 1. Runde. ]

Alle Spieler fiihren diese Phase gleichzeitig durch.

um 2 bzw. um 2 eingesetzte Wiirfel um 1 zu reduzieren.

— Alle Wiirfel, die auf 0 reduziert werden, legt ihr in den Vorrat
zuriick.

[ Fusionswiirfel kbnnen nicht entliiftet oder entfernt werden! J

[111TRENNPHASE

Alle Spieler fiihren diese Phase gleichzeitig durch.

Wirf alle Wiirfel in deinem Vorrat und auf deinen gekippten
Feldern (falls vorhanden). Fiihre anschlieBend beliebig viele
Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus:

ZAHNRADER AUSGEBEN

Pro Zahnrad darfst Du 1 Wiirfel neu werfen oder seinen Wert

um +1 verandern.

GLUHBIRNE NUTZEN

Drehe deinen Gliihbirnenmarker auf die,Aus”-Seite und
aktiviere beliebig viele Effekte mit Glithbirnen-Symbol auf

MASCHINENTEILE AKTIVIEREN

01. Lege 1 oder mehrere Wiirfel aus deinem Vorrat auf pas-
ile.

02. Teile die Augenzahl der eingesetzten Wiirfel der Karte
durch die Augenzahl des Anforderungs-Symbols. Fiihre
den Effekt entsprechend oft aus. Wiirfelsymbole mit Stern
werden pro Wirfel genau 1x aktiviert. Der Wiirfelwert ist
dabei egal.

Beispiel: Anforderung ist 3. Eingesetzte Wiirfel: 4 & 5 = 9. Fiihre
den Effekt 3x aus.

Bereits vorhandene Wiirfel auf der Karte zédhlen nicht dazu.
Nur in dieser Aktion eingesetzte Wiirfel zéhlen.

03. Uberlastungseffekt: Handle nach der normalen Akti-

vierung der Karte den starkeren Effekt ab. Wirf anschlieBend
dieses Maschinenteil ab.

Zah auf diese Felder legst. Liegt die angegebene An-
zahl Z er auf der Karte, erhéltst Du bei jeder Standard-

Aktivierung auch den Bonuseffekt.

erhdltst Du die Za

GEHEIME PROJEKTKARTE AUFLADEN

1x pro Rennphase darfst Du eine StraBe aus Wiirfeln (z.B. 2,3,4)
beliebiger Farbe auf die geheime Projektkarte legen, um den
Clip 1 Feld pro Wiirfel zu bewegen.

GEHEIME PROJEKTKARTE EINSETZEN

1x pro Partie darfst Du deine geheime Projektkarte aktivieren.
Fuihre den Effekt aus und lege sie anschlieend ab.

[1V] SCHADENSPHASE

Alle Spieler fiihren diese Phase gleichzeitig durch.

In dieser Phase miissen alle, deren Schadensanzeiger einen
negativen Wert aufweist, den Schaden abhandeln, den ihre
Erfindung erleidet. Falls dein Schadensanzeiger 0" oder mehr
anzeigt, passiert nichts.

anzeigt, 1 Karte deiner Erfindung.
— Stelle den Schadensanzeiger anschlieend wieder auf 0.

EXPLODIEREN

— Platziere deinen Aufsteller auf das Feld hinter dem letzten
Erfinder auf die Strecke. Alle Fahrer, die in derselben Runde
explodieren, kommen auf dasselbe Feld.

[V]WARTUNGSPHASE

Alle Spieler fiihren diese Phase gleichzeitig durch.

— Falls moglich kannst Du ungenutzte Wiirfel lagern (ge-
kippte Felder).

— Drehe deinen Gliihbirnen-Marker auf,An”.
— Lege ungenutzte Wiirfel zuriick in den Vorrat.

— Lege Wiirfel von deiner Geheimen Projektkarte zuriick in
den Vorrat.

— Dreht den Richtungsanzeiger um.
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— Erhaltst Du einen Wiirfel aus dem Vorrat, wirf ihn sofort und
flge ihn deinem Spielbereich hinzu.

einen Wiirfel (beliebigen Wertes) und lege ihn in den Vorrat
zuriick. Ist das Symbol weif3, darfst Du einen Wiirfel beliebiger

— Erleidest Du Schaden, senkst Du deinen Schadensanzeiger
pro Symbol um 1. Bei mehr als 7 Schaden wirf stattdessen sofort
1 Maschinenteil ab.

— Verstérkst Du deine Erfindung, erhéhst Du deinen
Schadensmarker pro Symbol um 1. Bei mehr als 3 Verstarkung
erhéltst Du stattdessen 1 Zahnrad.

— Fiigst Du Schaden zu, erleiden alle Erfindungen anderer
Spieler auf deinem Feld pro Symbol 1 Schaden. Zusétzlich
kénnen (je nach Symbol) auch alle Fahrzeuge auf beliebigen
Feldern vor dir und/oder hinter dir betroffen sein.

— Fallen (Machu Picchu):

ignoriert werden!
— Kanile (Mars):

normalen Wiirfel entfernen.
— Fusionsfabriken (Mars):

— Artefaktkarten (Machu Picchu):

Werden an Zonen gebunden, nur 1 Karte pro Zone. Steht in der
Wartungsphase eine Figur auf einer Artefaktzone, erhilt diese
gdfs. eine Artefaktkarte. AnschlieBend werden alle Artefakt-
zonen aktiviert.

— Tripoden (Mars):

Steht in der Wartungsphase eine Figur in einer Tripodenzone,
deckt die oberste Tripodenkarte auf. Alle Spieler auf Tripoden-
feldern handeln den Effekt der Karte ab.

— Zuschauerplattchen:

Verbindung deiner Erfindung.
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AUFBAU OPTIONALE MODULE

SPIELAUFBAU

07. Baut eine Rennstrecke auf. Startet mit dem Startteil, 3
beliebigen Streckenteilen gefolgt von der Ziellinie und dem
Schlussstiick.

02. Erstellt einen Vorrat aus Wiirfeln und Zahnradern.

03. Erstellt 4 Decks nach Farbe (Gold, Silber, Kupfer und
Turbo) und legt jeweils die erste Karte aus, um 4 Ablagesta-
pel zu formen.

04. Werft den Richtungsanzeiger um die Spielrichtung
festzulegen.

PRO SPIELER

05. Wahl einen Erfinder und stelle dessen Aufsteller auf das
Startteil.

06. Erstelle deinen Spielbereich, indem Du das Cockpit und
das Start-Maschinenteil deines Erfinders beliebig auslegst.

Der Name der Karten muss oben links stehen und beide Karten
muissen (iber eine Verbindung verbunden werden.

07. Setze deine Schadensanzeiger auf 0.
08. Lege deinen Gliihbirnen-Marker auf,,an”.

Einsteigerspiel: Ersetzt das Startteil durch die Startrampe
und legt nur 2 Streckenteile aus. Max. 4 Spieler empfohlen.

Es wird empfohlen diese Module erst nach 1-2 Partien zu
nutzen.

EREIGNISKARTEN

— Nur fur die Machu Picchu- und Marsstrecke. Benutzt den
Reihenfolge-Marker nicht und ersetzt Schritt 04 des Aufbaus:
— Machu Picchu: Mischt das Artefakt-Deck.

— Mars: Mischt das Tripoden-Deck.

GEHEIME PROJEKTKARTEN

— Jeder Spieler wéhlt aus 2 Geheime Projektkarten 1 aus.
— Setzt den Clip auf 0.
— Flgt 1 weiteres Streckenteil der Rennstrecke hinzu.

HERAUSFORDERUNGSPLATTCHEN

— Beginnend mit dem Spieler, der zuletzt seinen Erfinder aus-
gewahlt hat, legen max. 3 Spieler 1 Herausforderungsplattchen
an ein beliebige Feld der Strecke. Max. 1 Herausforderungsplatt-
chen pro Feld!
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